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Samenvatting 


Dit verslag behandelt de bewerking van videobeelden m.b.v. een Philips MSX-2 
computer en is specifiek gericht op het bewerken van de videosignalen van de beamviewers. Het 
uiteindelijke doel is het creëren van een extra controle functie die te gebruiken is bij het 
inregelen van de bundel. Deze controle functie komt tot stand door de videosignalen te mixen met 
een ideaalplaatje uit de computer. 
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Hoofdstuk 1 De uitvoering 

Bij het mixen van twee videosignalen is het belangrijk dat beide signalen synchroon 
lopen en op het juiste tijdstip een nieuwe lijn of een nieuw beeldje gaan schrijven. In de 
uitvoering die we hier hebben toegepast is dit het geval doordat de computer zijn synchronisatie 
laat afhangen van het externe vidosignaal. Een voorwaarde hiervoor is wel dat het aangeb' den 
signaal helemaal volledig is. Een volledig signaal ziet er uit zoals figuur 2..3 laat zien. Deze 
signalen zijn dus de afzonderlijke rasterpulsen die aangeven dat er een nieuw beeldje 
geschreven gaat worden en of dit een even of een oneven signaal is. Een tweede voorwaarde is dat 
het aangeboden signaal van voldoende grootte moet zijn volgens de huidige gegevens moet het 
signaal dat de tuners in gaat minstens 62 dB pV. zijn. Het signaal dat uit de tuner komt wordt de 
computer ingevoerd op poort 3 (zie bijlage 1) van hieruit wordt het via poort 6 naar de 
monitor gevoerd. 

Er is hier gekozen voor het gebruik van de muis, waarmee de diverse functie's op het 
menu geselecteerd kunnen worden. Dit menu is constant gemixt met het externe videoplaatje en 
is opgebouwd uit diverse hokjes met de beamviewernummers daarin en een hokje voor de 
handbediening. Zodra een hokje met een beamviewer wordt aangetoetst (met de muis) haalt de 
computer het betreffende ideaalplaatje van een schijfje en mixt dit weer met het externe 
beeldje. Eventueel kan er in dit plaatje ook nog iets getekend worden door het aantoetsen van de 
handlijn functie.In het hoofdmenu bestaal ook nog een ’handlyn' functie waarmee er door de 
operator zelf een tijdelijk ideaal plaatje kan worden gecreërd. 
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Hoofdstuk 2 het videosignaal 

Een videobeeld bestaat uit in totaal 625 lijnen die op hun beurt weer bestaan uit 512 
punten, pixels genaamd. De lijnen worden 25 maal per seconde geschreven. Aangezien een 
fiïkkerfrequentie van 25 Hz hinderlijk is voor het menselijk oog heeft men een trucje bedacht. 
Men heeft het totale beeld in 2 rasters verdeeld, waarbij eerst het oneven raster wordt 
geschreven en vervolgens het even raster(interliniëring). Het komt er nu op neer dat elk raster 
in 1/50 ste van een seconde wordt geschreven. Het lijkt er dus op dat de flikkerfrec|uentie 50 Hz 
is geworden. 



oneven raster 
even raster 


terugslag, zowel 
-J beeld als lijn 


fig.2.1 de TV rasters 

In figuur 2.1 is goed te zien hoe de rasters geschreven worden. De gestippelde lijnen 
(hiaten) worden niet op het scherm geschreven. Een hiaat tussen 2 lijnen wordt een lijnhiaat 
genoemd en een hiaat tussen 2 beelden een beeldhiaat. Elke lijn ziet er ongeveer zo uit als figuur 
2.2 . is weergegeven. 



fig.2.2 het videosignaal 
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Volgens de CC IR standaard zijn de niveaus van het videosignaal gestandaardiseerd, zo 
bevindt de zwartwaarde zich op 0% en de witwaarde op 100%. Het schrijven van een lijn en het 
einde van een beeldhiaat wordt gesynchroniseerd door een horizontale synchronisatiepuls. In de 
CCIR standaard bevinden zich ook afspraken over de vorm van een beeldhiaat. Het beeldhiaat 
bestaat uit een reeks pulsen van het niveau van de horizontale synchronisatiepuls, maar met 
verschillende duty cycles (zie fig. 4.3). Door de verandering van de duty cycle ten opzichte van 
de horizontale synchronisatiepuls kan gedetecteero worden wanneer een verticale 
synchronisatiepuls gegeven kan worden, dus wanneer een nieuw beeld geschreven gaat worden. 



lijn 313 lijn 314 


fig.2.3 synchronisatie signaal voor het schrijven van een nieuw beeld 
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In Jeze handleiding zult u alleen die toelichtingen en basic commando's c.q. 
programma's aantreffen die specifiek gericht zijn op het gebruik van de MSX-computer. Enige 
kennis van programeren, hetzij in Basic hetzij in een andere taal is als u alleen met deze 
handleiding wilt gaan werken dus wel vereist. Voor alle verdere informatie en uitgebreidere 
toelichtingen verwijs ik u naar de handboeken voor de MSX2-computer en de boeken voor 
MSX2 basic en MSX-DOS. 

De msx computer heeft en standaard Basic systeem programma in het rom geheugen en 
zodra het autoexecute programma wordt onderbroken, of de computer zonder schijf wordt 
opgestart bevindt u zich in de Basic mode. Vanuit Basic kunt u met het comando CALL SYSTEM in 
MSX DOS komen, dit kan echter alleen als de computer met een MSX DOS programma is opgestart 
hetgeen het geval is met het vio'eomix programma. 


De belangrijkste programma's die deze computer anders maakt dan een gewone p.c zijn 
het videomixprogramma en het digitize programma. Deze bevinden zich in het ROM geheugen en 
kunnen met simpele basic comando's worden opgestart.(zie de programma's op bijlage 3.5) Met 
het videomixprogramma kunnen we interne met externe beelden mixen. (Voor de juiste 
aansluitingen hiervoor zie bijlage 3.4)Met het digitize programma kunnen we externe 
videobeelden digitaliseren. 

De MSX bevat 8 verschillende scherminstellingen. De belangrijkste hiervan zijn de 
eerste, derde en negende. Zodra de computer opgestart wordt bevindt u zich in de eerste 
instelling oftewel SCREEN 0. Deze instelling wordt gebruikt voor de weergave van tekst 40*24 
en is uit te breiden tot een instelling van 80*24 door het commando WIDTH 80.(en weer terug 
met WIDTH 40)Voor het weergeven van lijnen en getekende beeldjes wordt SCREEN 2 ingesteld 
en voor het werken met videosignalen SCREEN 8. 

Voor het instellen van de kleuren gebruiken we de COLOR instructie. Aangezien er in 
het NIKHEF wrijwel uitsluitend met zwart-wit monitoren wordt gewerkt zal ik het hier 
beperken tot de meest doelmatige instellingen (de MSX beschikt n.l. over 256 
kleurinstellingen). Het instellen van de kleur doen we met COLOR X,Y,Z waarbij de X staat voor 
de kleurinstelling van de voorgrondkleur(teksten en lijnen e.d), de Y voor de instelling van de 
achtergrond en de Z voor het randgebied. Deze instellingen komen overeen met de nummers 0 
t/m 15. de belangrijkste hiervan zijn: 

0 transparant 6 donkerrood 12 grijs 

1 zwart 8 rood 15 wit 

4 donkerblauw 11 lichtgeel 

De plezierigste instelling is uiteraard voer een ieder weer anders, maar de rustigste 
instelling is bij een zwart-wit monitor COLOR 12,0.0 

Bij het mixen van interne en externe beelden is hei belangrijk dat de achtergrond en het 
randgebied op transparant worden ingesteld omdat anders het externe beeld niet zichtbaar wordl. 



lino 163 


blz 7 


Het gebruik van een sprite. 

Het gebruik van een sprite is erg gemakkelijk om op het scherm te laten zien waar de ’muis’ zich 
bevindt en om bij het tekenen op het scherm het beginpunt aan te geven van b.v. een lijn of bij 
het gebruik van een 'menu' om bepaalde functie's aan te wijzen en op te starten. De sprite heeft de 
maximum afmetingen van 8*8 en hij kan het makkelijkst ontworpen worden door een stukje 
ruitjespapier te nemen en daar de sprite op te tekenen, zie hiervoor het voorbeeldje. 



11110000 

=248 

11100000 

=224 

11110000 

=240 

10111000 

=184 

00011100 

=156 

00001110 

= 14 

00000111 

= 7 

00000010 

= 2 


We mogen op deze manier maximaal 32 sprites maken. Het invoeren gaat op de volgende manier. 

1 00 SPRITE$(0)=CHR$(248)+CHR$(224) +.+CHR$(2) 

110 IF PAD(12)=-1 THEN 120 
120 X=X+PAD(13):Y=Y+PAD(14) 

130 PUT SPRITES 0,(X,Y). 15,0 
140 GOTO 110. 

In regel 100 wordt de vorm van sprite nr.0 vast gelegd. Regel 110 levert niets op maar is 
noodzakelijk om de volgende regel uit te kunnen voeren. In 120 wordt de plaats van de muis 
bepaald en in 130 wordt de sprite op de overeenkomstige plaats op het beeldscherm geplaatst,15 
staat hier voor de kleur die de sprite moet hebben (in dit geval wit) en de laatste nul slaat op het 
spritevlak nr 0. Dit spritevlak kunnen we meestal het beste dezelfde waarde geven als het 
sprifenummer. De sprite mag ook de grootte 16*16 hebben maar moet dan gedeffinieerd worden 
door 4 strings en de uiteindelijke sprite wordt dan SPRITE$(X)=A$+B$+C$+D$. 


tekst printen in het grafische scherm. 

Teksten kunnen niet zomaar zonder meer in het grafische beeldscherm geprint worden 
commando's als PRINT" " laten dus niets zien. 

Als u dit toch wilt doen dan moet u eerst het beeldscherm openen als een soort van file die eerst 
geopend moet worden en waar dan alleen naar weggeschreven kan worden. Dit kan op de volgende 
manier; 

1 0 0 OPEN"GRP:TEKST" FOR OUTPUT AS#1 
1 1 0 A$="BV 500" 

120 PRESET(7.5):PRINT #1,A$ 

In regel 100 wordt het beeidschermfile’(GRP) geopend en krijgt de naam 'tekst'. For output wi> 
zeggen dat er alleen weggeschreven wordt en AS#1 geeft de file het filenummer 1. In regel 120 
wordt op locatie (7,5) de string A$ geprint. 
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opslaan en laden van videoplaaties 


Voor het opslaan en laden van grafische plaatjes en gedigitaliseerde videoplaatjes is het 
noodzakelijk dat we in screen 8 werken, we kunnen dit laden en opslaan doen met behulp van de 
volgende commando’s; 

100 SCREEN8 
1 1 0 BLOAD"A:MENU.PIC",S 
120 GOT0120 

Dit programmatje haalt een plaatje (PICture) die de naam 'MENU' heeft, vanaf diskette a:. De S 
verwijst naar het videoram geheugen. We kunnen zo'n plaatje ook opslaan door regelnummer 
110 te vervangen door BSAVE“A:MENU.PIC“,S. Het is ook mogelijk (en tevens makkelijker en 
snellerjom plaatjes te maken en op te slaan met een speciaal videograph programma. Hoe dit gaat 
kunt u lezen in de volgende paragraaf. 


het creëren van nieuwe ideaalplaatjes. 

Als het nodig is om nieuwe of extra ideaal plaatjes te maken dan is dit het eenvoudigst te 
realiseren door het mixprogramma te vervangen door het Videograph-programna en de 
computer een reset te geven. Zodra dit programma opgestart is functietoets F8 intoetsen om een 
gemixt beeld te verkrijgen. We kunnen hier nu een plaatje overheen tekenen door gebruik «e 
maken van de tekenfuncties die in dit programma zijn opgenomen. Hierbij dienen we te bedenken 
dat de linker muisknop geschikt is om de diverse menu-onderdelen te selecteren en in werking te 
stellen en de rechter muisknop alleen gebruikt wordt om de menubalk te verwijderen en weer 
terug te krijgen. 

Voor het verkrijgen van een goed gemixt plaatje moeten we wel de achtergrond van het getekende 
plaatje instellen op zwart, of bepaalde delen hiervan zwart maken. Willen we een plaatje saven, 
dan gaan we als volgt te werk. Zorg er eerst voor dat het goede schijfje in de juiste diskdrive zit. 
Save het plaatje vervolgens door op het hoofdmenu functie 9 aan te toetsen (zie fig 1) en dan op 
het submenu functie 15. Er verschijnt dan op het scherm een bladzijde waarop we een naam 
moeten zetten die we aan de tekening mee willen geven b.v a:bv505.pic. a slaat hier op diskdrive 
a en pic geeft het plaatje de status van een videoplaatje, waardoor de computer weet hoeveel 
ru'^te het plaatje nodig heeft en hoe hef oogeslagen moet worden. 


HET HOOFDMENU SCHERM- EN INVOER/UITVOERFUNCTIES 
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het werken met een RS232 interface. 

Zoals in bijlage 1 te zien is, is het mogelijk om de MSX aan te sluiten aan een andere computer of 
randapparatuur met behulp van RS232 interfase. De commando's die dan gebruikt worden kunt u 
vinden in het MSX2-basic handboek. De RS232 interface heeft de vorm van een cardridge en 
wordt aan de zijkant van de computer ingebracht. 
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Hoofdstuk 2: 

Belangrijke Basiccommanda’s en programma’s 

Videomix programma. 

100 "VIDEOMIX** 

110 COLOR.O.O 
120 SET VIDEO 1 
130 OUT &HF6.&B11011111 
140 END 

Na het doorlopen van het programma blijft de videomix van kracht. Het beëindigen van deze 
functie gebeurd door het commando OUT &HF6,&B11111111<return>. 


video mix instelling 

steld achtergrond en omkadering in op transparant, 
schakeld superimpose funcie in.(externe synchronisatie) 
schakeld videomix functie in. 


Digüize programma. 


100 

"DIGITIZE** 

digitize instelling. 

110 

SCREEN 8 

activeert het videoscherm 

120 

COLOR „255 

stelt kleuromkadering op code 255 

130 

SET VIDEO 1 

schakeld superimpose functie in. 

140 

COPY SCREEN 

start met digitaliseren. 

150 

TIME =0 


160 

IF TIME <4 GOTO 160 

tijd nodig voor het digitaliseren. 

170 

IF STRIG(0) =-1 THEN 190 

stopt het programma als de cursortoets wordt geactiveerd. 

180 

IF INKEY$="“THEN 170 

houdt het plaatje vast zolang er geen toets wordt ingetoetst 


ELSE 120 

wordt er wel een toets ingedrukt dan springt hij naar 120 

190 

GOTO 170 


200 

"STOP** 

beëindigt de functie. 

210 

SET VIDEO 0..0 

stelt de computerfunctie in(interne synchronisatie) 

220 

END 



Commando's met betrekking tot het gebruik van de muis. 


STRIG(I) 

STRIG(3) 
PAD( 12) 

PAD( 13) 

PAD( 14) 


Hiermee kunnen we controleren of de linker aktieknop al dan niet ingedrukt wordt. 
Deze waarde is -1 als de knop is ingedrukt en 0 als hij niet wordt ingedrukt. 

Hetzelfde maar nu voor de rechter aktieknop. 

Deze heeft altijd de waarde -1, maar moet worden afgevraagd voordat we PAD(13) ot 
(14) kunnen aftezen. 

Hiermee kunnen we de verplaatsing van de muis in X-richting aflezen.Deze waarde 
moet vrijwel direkt na de instruktie PAD(12) komen. 

Idem maar nu voor de Y-richting. 


Door het aflezen van de verplaatsingen in X-en Y richting kunnen we deze optellen bij de voiige 
waarden voor X en Y en kunnen we een sprite overeenkomstig met de muisbewegingen over het 
scherm laten bewegen. 



lino 163 


bijlage 1 


Aansluitingen en schakelaars 



Voordat u iets aansluit op de MSX computer dient u deze eerst uit te zetten 

1 Netsnoer 220 V.. 

2 TV aansluiting: voor aansluiting van TV apparaat zonder euroconnector aansluiting. Het RF 
uitgangssignaal is ingesteld op UHF kanaal 36. (kan eventueel worden bijgesteld met 2a) 

3 Aansluiting voor de externe video-bron (videocamera-of recorder) 

4 Aansluiting voor externe audio-bron (videocamera-of recorder of audio-installatie) 

5 Video luminantieschakelaar Alleen indrukken als een monochroom monitor wordt gebruikt 
die alleen voor tekstverwerking etc. wordt gebruikt. 

6 Video uitgangsconnector: bij 5 uit wordt een CVBS (kleuren)uitgangs-signaai geleverd voor 
een videorecorer, kleurenmonitor of TV. 

Bij 5 ingedrukt wordt een monochroomsignaal geleverd. 

7 Audio uitgangsconnector: spreekt voor zich. Als u beschikt over een videorecorder of 
monitor met een mono-geluid, dan moet die aangesloten worden op de connector L. 

8 Audio/video IN/OUT Euroconnector.Voor TV of monitor met Euroconnector-aansluiting. 
Ukunt hier ook een videorecorder met Euroconnector aansluiten. 

9 Aansluiting voor datarecorder. 

i 0 Aansluiting voor muis of spelregelaar.Muis aansluiten op aansluitpunt 1 
1 1 Aansluiting voor printer. 

Voor het printen van teksten e.d. kan iedere printr/- worden aangesloten Voor het printen 
van de MSX karakters is een MSXprinter nodig. 

1 2 Aansluiting voor het toetsen bord. 

13 Sleuven voor insteekmodules (aan de zijkant)Hier kunnen insteekmodules worden 
ingestoken met als doel geheugenuitbreiding. Of als gebruik gemaakt wordt van andere 
randapparatuur of als de MSX aan een andere computer gekoppeld moet worden dan kan hier 
een RS232c interface worden aangebracht. 
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programma listing van VIDEOMIX-PROGRAMMA 

100 REM ‘MENU OPSTART PROGRAMMA** 

110 OPEN"GRP:TEKST" FOR OUTPUT AS #1 

120 A$=’’BV 501 ”:B$=' , BV 502":C$=”BV 503” 

130 D$="BV 504":E$="BV 505":F$="E-TARG” 

140 G$="BV 001":H$="HAND‘:L$=“HANDLYN“ 

150 P$="WENST U EEN KORTE UITLEG ??“ 

160 QS=' , JA‘':0$=' , NEE" 

170 SCREEN 2 

180 ’*V!DEOMIX** 

190 COLOR 15,0,0 

200 LINE (25,50)-(77,66),15,B 

210 LINE (85,50)-(l37,66),l5,B 

220 PRESET (7,30):PRINT#1,P$ 

230 PRESET (30,55):PRINT #1 ,Q$ 

240 PRESET (90,55)'.PRINT #1,0$ 

250 SPRITE$(0)=CHR$(248)+CHR$(224)+CHR$(240)+CHR$(184)+CHR$(156)+ 

CHR$(14)+CHR$(0) 

260 GGSUB1110 

270 IF Y<50 THEN 260 

280 IF Y >66 THEN 260 

290 IF X<25 THEN 260 

300 IF X <77 THEN 1350 

310 IF X<85 THEN 260 

320 IFX>137 THEN 260 

330 CLSCOLOR 15,0,0 

340 SET VIDEO 2,0 

350 X=0:Y=16 

360 FOR P= ITO 8 

370 LiNE (5,X)-(57,Y),15,B 

380 X=X+25:Y=Y+25 

390 NEXTP 

400 PRESET (7,5):PRINT#1,A$ 

410 PRESET (7,30):PRINT#1,B$ 

420 PRESET (7,55):PRINT #1 ,C$ 

430 PRESET (7,80):PRINT #1 ,D$ 

440 PRESET (7,105}:PRINT#1,E$ 

450 PRESET (7,130):PRINT #1 ,F$ 

460 PRESET (7,155):PRINT#1,G$ 

470 PRESET (7,180);PRINT#1,H$ 

480 GOSUB1100 

490 IF X<5 THEN 480 

500 IF X>57 THEN 480 

510 IF Y<16 THEN 670 

520 IF Y<25 THEN 480 

530 IF Y<41 THEN 680 

540 IF Y<50 THEN 480 

550 IF Y<66 THEN 690 

560 IF Y<75 THEN 480 

570 !F Y<91 THEN 700 

580 IF Y< 100 THEN 480 

590 IF Y<116THEN 710 

600 IF Y<125 THEN 480 



610 IF Y<141 THEN 720 

620 IF Y<150 THEN 480 

630 IF Y<166THEN 730 
640 IF Y<175 THEN 480 

650 IF Y> 175 THEN 790 

660 GOTO 480 

670 K$= M BV501 -PIC": GOTO 740 

*580 K$=''BV502.PIC’’: GOTO 740 

690 K$="BV503.PIC": GOTO 740 

700 K$= M BV504.PIC“: GOTO 740 

710 K$=”BV505.PIC": GOTO 740 

720 K$="E-TARG.PIC M : GOTO 740 

730 K$=“BV001 .PIC": GOTO 740 

740 SCREEN 8 

750 BLOAD K$,S 

760 GOSUB 1150 

770 IF STRIG(3)=-1 THEN 330 

780 GOTO 760 

790 CLS 

800 GOSUB 1150 

810 A=X:B=Y 

820 SPRITE$(1)=SPRITE$(0) 

830 PUT SPRITE 1,(A,B),15,1 
840 GOSUB 1060 
850 LINE (A,B)-(X,Y),1 
860 P=ABS(A*X):Q=ABS(B-Y) 

870 S=40 

880 K=(P/(S/2.5)):L=(Q/(S/2.5)) 

890 IF (A-X)*(B-Y)>0 THEN 910 
900 L=-L 

910 IFO<P THEN 930 
920 M$="L4R8’’:GOTO 940 

930 M$ S ”D4U8" 

940 IF X<A THEN 960 

950 X=A:Y=B 

960 FOR N=0 TO (S/2.5) 

970 PSET(X,Y):DRAW M$ 

980 X=X+K:Y=Y+L 
990 NEXT N 
1000 GOTO 800 
1010 IF X<0 THEN X=0 
1020 IF X> 240 THEN X=240 
1030 IF Y<0 THEN Y=0 
1040 IF Y>185 THEN Y=185 
1050 RETURN 

1060 IF STRIG(1)=0 THEN 1070 ELSE 1060 
1070 IF PAD(12)=-1 THEN 1080 
1080 X=X+PAD(13) : Y=Y+PAD(14) 

1090 GOSUB 1010 
1100 PUT SPRITE 0,(X,Y), 15.0 
1110 IFSTRIG(3)=-1 THEN 330 
1120 IFSTRIG(1)=-1 THEN 1140 
1130 GOT01070 
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1140 RETURN 

1150 PRESET (7,5): PRINT #1,L$ 

1160 LINE (5,0)-(65,16},1 ,B 

1170 GOSUB 1060 

1180 IFX>65THEN 1200 

1190 IF Y<16THEN 1210 

1200 RETURN 

1210 A=X : B=Y 

1220 IF PAD(12)=-1 THEN 1230 

1230 X=X+PAD(13) :Y=Y+PAD(14) 

1240 PUT SPRITE 0,(X,Y),15,0 
1250 IF STRIG (1 )=-1 THEN 1280 
1260 IF STRIG (3)=-1 THEN 1300 
1270 GOT01210 
1280 LINE (A,B)-(X,Y),1 
1290 GOT01210 
1300 RETURN 
1310 SCREEN 0 

1320 PRINTVIDEOMIXPROGRAMMA 

WILT U ALLEEN HET VIDEOSIGNAAL ZIEN: ZET RECHTERSCHUIFJE NAAR LINKS (EXT.) 
UNKERMUISKNOP VOOR SELECTEREN VAN OPGESLAGEN PLAATJES* 

1330 PRINTRECHTERMUISKNOP: TERUG NAAR HOOFDMENU 
VOOR MEER UITGEBREIDE INFORMATIE: 

HENK NIEUWENKAMP piepernr 81102" 

1340 PRINTTERUG NAAR PROGRAMMA MET RECHTER MUISKNOP 
1350 IF STRIG(3)=-1 THEN 1360 ELSE 1350 
1360 GOTO 330. 
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verklaring bij videomix-menu opstart programma 

regel verklaring 

nr. 

1 1 0 Zorgt ervoor dat tekst-slrings in het grafische scherm geschreven kunnen 
worden. 

1 20... 160benoemt de tekst-strings. 
i 7 0 opent het grafische scherm. 

1 80 videomix instelling. 

1 90 stelt kleur van achtergrond en omkadering in op transparant en voorgrond op wit. 

200.. .210 tekent rechthoek om tekststring. 

220.. .240 print tekststring op geselecteerde plaats. 

2 50 legt de vorm van de sprite vast. 

2 60 springt naar subprogramma voor volgen van de muis. 

260.. .320 controleerd of er een menu geselecteerd wordt. 

3 30 Wist het scerm en steld de goede kleur in. 

3 40 schakeld superimpose functie in met externe triggering. 

350.. 390 tekend de diverse rechthoekjes. 

400.. 470 print de diverse tekststrings in grafische scherm op geselecteerde plaats. 

4 80 springt naar subroutine voor volgen muis. 

480.. .650 controleert of de sprite op een menuvakje zit 

660 controleloop. 

670.. 730 geeft K$ de naam van een picture-file. 

7 4 0 steld het videoscherm in 

7 50 laad een picture-file van de schijf via het videoram geheugen. 

7 60 springt naar subroutine voor het creëren van de 'handlyn'. 

7 70 springt terug naar hoofdmenu als rechter muisknop wordt geactiveerd. 

7 80 wachtloop programma gaat weer verder als de muis wordt geactiveerd. 

790 wist het computerbeeld. 

8 00 springt naar subroutinevoor het creëren van de 'handlyn'. 

8 1 0 geeft a de huidige x-waarde van de muis, idem voor b 

8 20 maakt sprite nr.1 gelijk aan sprite nr.0 maar dan wit 

830.. .990 subprogramma voor het tekenen van rechte lijnen (onderverdeeld in 16 stukjes). 
1010 .1040 begrenst het te gebruiken beeldscherm. 

1060. .1100 zorgt dat de muis wordt gevolgt door de sprite. 

1110 springt terug naar hoofdmenu als rechter muisknop wordt geactiveerd. 

1120 springt naar 1140 als linker muisknop wordt geactiveerd. 

113 0 wachtloop 

1140 terug naar hoofdprogramma 

1150.. 1290 subprogramma voor het tekenen van handlijntjes. 

1 300 springt terug naar hoofdmenu 

1310 scherminstelling voor het printen van teksten. 

1320.. .1350 print betreffende tekst op het scherm. 

1 360 start met het eigenlijke programma 



